
Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 

1. Certifique-se de quc o MASTER SYSTEM esta 


2. Coloquc o carlucho RAMBO III do console 
(veja figure), conforme explica o manual do 


MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada apareccr na tela, 
verifique se o cartucho esta hem colocado. Depois, 
desligue o aparelho e ligue-o novameme. 

4 Ligue a pistola LIGHT PHASER na enlrada do 
JOYSTICK l,no console. 

5 Assim quc a imagem do titulo do jogo aparecer na 
S apuntc a pistola LIGHT PHASER duetamemc 
para a tda e aperle o gatilho, para come?ar. Se nada 
acontccci, verifique se a ligaoao da P 1 ^ 1 ^ 
PHASER no console esta bon fata. Lembre-sc de que 
a entrada do JOYSTICK 1 e a da “d ucnla - 

1MPOKTANTE jamais coloque ou retite o cartueno 
ennnamoo MASTER SYSTEM csli'cr hgado. 



Rambo III 

Esta e uma missao que ele nao pode recusan John 
Rambo, soldado, combalcnlc c heroi, foi chamado para 
salvar seu amigo e anligo comandante, Coronel 
Hauiman. 0 coronel acabava dc fazer uma entrega de 
armas, no Afcganistao, aos guerrilheiros da liberdadc 
Mujahedin (quc precisavam delas desesperadamentc), 
quando foi capturado por soldados sovielicos. Mantido 
num campo de prisioneiros no pais dividido pela guerra. 
o coronel foi abandonado por sua propria palna, receosa 
de que uma nperacao dc salvamemo pudesse transformar- 
sc num problema politico. Assim, reslou apenas um 
homem capaz de salvar o coronel: Rambo! 

Voce, agora, vai guiar Rambo nesla arriscada missao. 

Ulilizando granadas e um furil de assallo Kalashnikov, 
roubado do inimigo, abra seu caminho atraves de sele 
niveis de acao de combate. De uma vila a uma 
momanha, do campo de prisioneiros a uma cavema, 
Rambo luta sem parar a fim de salvar seu amigo, ajudar 
os rebeldcs arnamcs da liberdadc e sair do pais sao e 
salvo. 


Assuma o controle! 

A linica coisa que voce lem a fazer e apomar a sua 
pislola LIGHT PHASER c apertar o gaiilho. Lembre-se 
sempre de apomar diretamente para a lela, antes dc 
disparar. 



O campo de batalha 

A imagem na lela movc-sc lemamcnte para a dircita. 

Atire em rodos os soldados inimigos e seus lanques e 
helicopleros; antes que cles abram fogo. Assim fazendo, o 
"Nivel de Vida” de Rambo sc rccuperara gradualmente. 
Sc voce, acidentalmente, atingir um prisioneiro, o “Nivel 
de Vida" diminuira. Quando lodos os soldados inimigos 
de uma cena de batalha forem eliminados, voce podera 
passar para a cena seguinte. E quando o gigantesco 
helicoptero Mil Hind, que aparece na ultima cena, for 
destruido, sua missao esiara cumprida c o jogo acaba. 

No total, ha sele batalhas a sercm vencidas. Veja a 
relacao abaixo. 
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O indicador da situagao 

Bern no rodape de cada etna, aparece o indicador da 
simagao. Alem da pontuacao (scon), tic apresenta, numa 
barra horizontal vermelha, o “Medidor de Vida 
de Rambo” (life), cujo nivel se lorna cada vez menor, 
a medida que nosso heroi c atingido ptlo fogo inimigo. 
Quando o medidor cai a zero, o jogo acaba. 
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simples, isto i, urn dc cada vcz, ale o to da rodada. 
Quando isto aconteccr, aperte o gatilho bem rapido, 
soliando-o o mais deprcssa possivel, para aprovritar ao 
niaximo os tiros quc ainda Ihe restam. 


especial mostra quanta munipao ainda resta a Rambo, a 
medida que dispara lira por tiro. 

Armas 

0 arsenal de Rambo inclui um tail dc assalto 
Kalashnikov. Ele permite um fogo continuo de projeteis 
7,62 milimetros, ate uma distancia aproximada de 300 
metros. Para atirar continuamente, mantenha o gatilho da 


Rambo so pode transportar uma granada de cada vez. 
Aponte para a granada, no “indicador da situatao" c 
atire, a fim de aliva-la. Todos os inimigos quc estivcrcm 
na cena serao liquidados, o mesmo aconieccndo com seus 
tanques e helieoptcros. No desenvolvimento de algumas 
ccnas do jogo, voce pode conseguir granadas extras 
atirando contra objelos de aparencia suspdta, tais como 
cestos, poles de barro etc 


sua pistola LIGHT PHASER apertado, mas ndo se 
esquepa de controlar sua munipao! 
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Pontuagao 

SO ponlos: 

• Soldado do Excrrito Regular 

• Comandanle 

• Morcego 

50 ponlos por um lira simples 

• Granada dc Mortciro 

• Soldado Grande 

• Helicoptero de Alaque 

• HelicOptero Mil Hind 

• Tanque (Cena 6) 

400 ponlos 

• Pole de Barro (Cena 2) 

• Tanque Marram (Cena 3) 

• Luz Eletrica (Cena 4) 

• Cai.xa de Munipao (Cena 5) 

• Holofote dc Busca (Cena 5) 

• Pome de Pedra (Cena 6) 

800 ponlos por saltamenlo do: 

• Rebelde Prisioneiro 

• Coronel Trautman 

Import ante: 

Qualquer habitante da vila ou o Sargemo KOLOFF valem 


Pontos Extras 

de Fim de Rodada 

No final de cada rodada, voce pode ganhar ponlos 
extras. Cada bomba que nao explodiu vale 100 ponlos. 
Cada Pilula Vilal nao usada rende 500 pontos. Cada 
rodada de munipio nao utilizada vale 50 pontos. E, 
finalmente, cada aumento no vermelho do “Medidor de 
Vida de Rambo" vale 200 pontos. 



Dicas uteis 

• Enquanto voce ainda esliver aprendendo a jogar, 
habilue-se a Hear de olho no “Medidor de Vida dc 
Rambo”. Nao se deixe fascinar apenas pelo calor da 
balalha, pois, caso contrario, vocc vai acabar 
morrendo. Fiquc pronto para usar sua Pilula Viral! 


TECTOM 




